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Video Game Development Going in the Wrong Direction 2/2 
－From the Perspective of  Play Concept－ 
 






 (1) スーパーマリオブラザーズゲーム 
 (2) ドラゴンクエスト 









 (1) 最適情報負荷視点 








































































































図表11 SCE プレーステーションのコントローラ 
図表12 SCE プレーステーション２のコントローラ 
図表13 任天堂 Wii のコントローラ 
 
 SELECT     START 
方向ｷｰ SELECT ﾎﾞﾀ
ﾝ（十字ボタン） 
































裏側に B ボタン 
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してNewスーパーマリオブラザーズ Wii では24種類になっている。 
ファミコン時代のスーパーマリオブラザーズでは、大魔王クッパ１、その他敵12で
あったものが、スーパーマリオブラザーズ３では大魔王クッパ１、子クッパ７、その




















































ﾄﾞﾗｺﾞﾝｸｴｽﾄ ｴﾘｱの数 仲間の数 敵の数
ﾌｧﾐｺﾝ 14 1 0 41
ｽｰﾊﾟｰﾌｧﾐｺﾝ 56 4 8 245
ﾌﾟﾚｽﾃ 47 4 5 321
ﾌﾟﾚｽﾃ2 60 (×2;昼夜） 4 4 288









































となっている。Wii の時代のドラゴンクエスト ソードは6,800円である。 
 
ﾄﾞﾗｺﾞﾝｸｴｽﾄ 道具の種類 取り扱い説明書 攻略本 最終ｸﾘｱに要した時間 ｿﾌﾄの価格
ﾌｧﾐｺﾝ 45 44ﾍﾟｰｼﾞ 96ﾍﾟｰｼ 34時間55分 5500円
ｽｰﾊﾟｰﾌｧﾐｺﾝ 387 59ﾍﾟｰｼﾞ 207+255ﾍﾟｰｼ 42時間36分 11400円
ﾌﾟﾚｽﾃ 573 54ﾍﾟｰｼﾞ 271+335ﾍﾟｰｼ 154時間1分 7800円
ﾌﾟﾚｽﾃ2 486 39ﾍﾟｰｼﾞ 367+495ﾍﾟｰｼ 93時間9分 8800円



















ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀｼﾞｰ ｴﾘｱの数 主人公の数(戦闘人数） 仲間の数 敵の数
ﾌｧﾐｺﾝ 29 4 6 129
ｽｰﾊﾟｰﾌｧﾐｺﾝ 74 4 17 337
ﾌﾟﾚｽﾃ 34 3 13 125
ﾌﾟﾚｽﾃ2 24 3 6 233













































ション２の時代は8,800円、そして Wii の時代は7,340円となっている。 
 
ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀｼﾞｰ 道具の種類 取り扱い説明書 攻略本 最終ｸﾘｱに要した時間 ｿﾌﾄの価格
ﾌｧﾐｺﾝ 170 44ﾍﾟｰｼﾞ 63ﾍﾟｰｼ 114時間25分 5900円
ｽｰﾊﾟｰﾌｧﾐｺﾝ 327 47ﾍﾟｰｼﾞ 347ﾍﾟｰｼ 33時間38分 11400円
ﾌﾟﾚｽﾃ 517 25ﾍﾟｰｼﾞ 473ﾍﾟｰｼ 162時間48分 7800円
ﾌﾟﾚｽﾃ2 1392 17ﾍﾟｰｼﾞ 443+443ﾍﾟｰｼ 26時間00分 8800円
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ｴﾘｱの数 主人公の数 仲間の数 敵の数
ﾌｧﾐｺﾝ 14～29 1～4 0～6 13～129
ｽｰﾊﾟｰﾌｧﾐｺﾝ 56～74 4 8～14 245～337
ﾌﾟﾚｽﾃ 34～47 3～4 5～13 125～321
ﾌﾟﾚｽﾃ2 24～60 3～4 9～38 233～356
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